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Аннотация. В статье рассматривается положительное влияние 
современных интерактивных компьютерных игр на первичные теоретические 
знания и базовые практические навыки подрастающего поколения.
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В XXI веке компьютерные игры прочно занимают одну из самых высоких 
позиций в сфере развлечений и хобби. В связи с их высокой популярностью 
учёные всё чаще обращают внимание на тему «Как компьютерные игры влияют 
на мозг человека». Вопреки распространённому мнению, данный вид 
развлечения имеет больше положительных эффектов, нежели отрицательных.
Ценность компьютерных игр:
• теоретическая;
• практическая.
Теоретическая ценность заключается в том, что пользователь во время 
прохождения уровней и заданий игры получает некие теоретические знания. К 
примеру: во многих играх в жанре «shooter», действия которых происходят в 
настоящее время, используются лицензионные модели оружия, т. е. реально 
существующие. Таким образом, играя в игры, курсант получает первичные 
знания о типах и наименованиях вооружения. Такие игры, как: Call of Duty: 
Modern Warfare и Battlefield:3, очень хорошо способствуют этому. Также не могу 
не упомянуть многопользовательскую онлайн-игру белорусских разработчиков 
World of Tanks. В данной игре отлично показаны танки времён начала -  середины 
XX века многих наций. «Прокачивая» (или улучшая тактико-технические 
характеристики) технику по ветке развития, игрок запоминает названия танков, 
узнает наименование отдельных деталей танков и самоходных артиллеристских 
установок (НЛД -  нижняя лобовая деталь, ВЛД -  верхняя лобовая деталь, 
опорный каток и т. д.), знакомится с типами снарядов, количеством членов 
экипажа и прочими характеристиками бронетанкового вооружения и техники. 
Да, конечно, в игре представлены также танки, которые существовали только
на чертежах или были созданы в единичных экземплярах, но это не является 
существенным минусом.
Помимо World of Tanks, существуют и такие игры про танки, как 
War Thunder и Armored Warfare: Проект Армата. В них представлены не только 
танки середины XX века, но и современные модели и их модификации, что 
существенно увеличивает кругозор интересующегося техникой игрока.
Практическая ценность заключается в том, что игры жанра «shooter» 
повышают производительность мозга в разных областях, среди которых 
зрительное внимание, зрительная кратковременная память, организующая 
функция, способности к обучению, т. е. идет развитие когнитивных 
способностей человека. Это доказывают многочисленные исследования 
ученых [1; 2].
В качестве примера рассмотрим уже упомянутую игру Call of Duty: 
Modern Warfare. В этой многопользовательской FPS (First-personshooter) игре 
действие в мультиплеере происходит на небольших коридорных картах. Это 
значит, что игроку для достижения положительных показателей нужно 
постоянно двигаться, быть внимательным, замечать мелкие детали на экране, 
хорошо ориентироваться в пространстве и иметь быструю реакцию, чтобы 
переигрывать своих оппонентов. То есть действия происходят быстро и для 
принятия определенных решений отводятся доли секунды. Это способствует 
развитию реакции и ускорению обработки информации. Здесь можно провести 
аналогию с экипажем танка. Как известно, видимость в этих боевых машинах, из 
соображений защищенности, оставляет желать лучшего. Чтобы у танка была 
высокая боевая эффективность, требуется внимательность всех членов экипажа, 
особенно в городском бою.
Также можно рассмотреть одну из самых популярных компьютерных игр 
в киберспорте Counter Strike: Global Offensive. Данная игра ориентирована на 
тактическую составляющую и в ней есть соревновательный режим, в котором 
сражаются 2 команды по 5 человек. Если рассматривать команды высшего 
дивизиона, т. е. те, которые играют на киберспортивной арене, то мы увидим, что 
в этих командах есть капитаны. Этот игрок является «мозговым центром» 
команды. Он отдает различные указания своим «тиммейтам», поддерживает их 
морально, имеет тактическое мышление и коммуникабельность. Таким образом, 
его работа имеет схожесть с работой командира взвода. Командир взвода тоже 
должен обладать тактическим мышлением, уметь быстро находить общий язык 
со своими подчиненными, предотвращать возникновение конфликтом между 
ними, обладать способностью к быстрому принятию решений. Еще есть 
возможность подбора игроков, если нет возможности собрать команду самому. 
Однако в этом подборе могут попасться игроки из других стран, вследствие чего 
возникает языковой барьер. Но этот факт ни коим образом не стоит считать 
минусом данной игры, наоборот, у игрока развивается коммуникабельность и 
имеется хорошая возможность улучшить уровень владения иностранным 
языком. Обычно в качестве иностранного языка выступает английский, а игроки,
которые могут попасться в команду, проживают на территории Центральной 
Европы.
Одним из основных плюсов в мультиплеерных играх принято считать не 
только развитие реакции, внимания, тактического мышления, но и то, что у 
игрока возникает четкое понимание, что без командной работы крайне тяжело 
добиться победы. Особенно этот фактор заметен в играх CS :GO и Dota 2. В этих 
играх принято делать упор не на индивидуальный результат, а на победу 
команды в матче. У командиров различных подразделений должно быть точное 
понимание того, что слаженным войском намного легче победить, чем 
разобщенным, и эти игры дают это понять.
Также, помимо сопутствующего изучения (хоть и в частной области) 
иностранного, чаще всего английского языка, одновременно интерактивные 
игры дают определённые знания географической картины мира и политической 
обстановки в отдельно взятых государствах. Зачастую информация, полученная 
в игре, побуждает к более детальному изучению материала и развивает 
познавательную деятельность.
В настоящее время военные руководства армий ведущих стран уже 
обратили свое внимание на интерактивные симуляторы [2]. Однако их 
технология еще несовершенна, да и возможности виртуального мира раскрыты 
не полностью. Возможно, что «солдаты будущего» будут проходить свое 
обучение, тренировать реакцию, критическое мышление не на полигонах, а в 
ангарах, наполненных компьютерной техникой.
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